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Abstract – The purpose of this study is to: a) find out the
results of developing a business opportunity information
chatbot in the field of information technology and b) find
out the results of quality testing using ISO 25010 software
quality  standards.  The  research  method  used  is
development  research  using  prototyping  models.
Respondents  in this  study are  6th semester  students  and
above  who  have  programed  20  entrepreneurship  or  IT
entrepreneurship  courses  in  the  Informatics  and
Computer  Engineering  Education  Study  Program,
Makassar  State  University.  Product  testing  uses  ISO
25010  with  4  aspects  of  testing  namely  Functional
Suitability,  Compability,  Usability  and  Performance
Usability.  The  results  of  this  study  are:  a)  product
development in the form of chatbot business opportunities
in the field of technology and information, b) Test results
show:  (1)  Functional  Suitability  has  a  score  of  100%
which  means  that  all  available  functions  run  well  and
meet  standards,  (2)  Usability  testing  reaches  86,56%
which means it is feasible to use, (3) Chatbot compability
testing can run on all browsers and operating systems, and
(4) Performance efficiency testing gets a satisfied rating
because  the  page  loading  time  is  4  seconds  on  3G
schedule.
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I. PENDAHULUAN
Salah  satu  Rencana  Pembangunan  Jangka  Menengah
(RPJMN)  2015-2019  pemerintah  yaitu  meningkatnya
jumlah wirausaha  baru  melalui  program pusat  dan daerah
secara kumulatif dengan target satu juta usaha baru. Setelah
diterbitkannya  peraturan  hadirlah  berbagai  program untuk
meningkatkan jumlah lapangan kerja  melalui  penambahan
jumlah wirausaha baru seperti Gerakan 1000 startup digital
oleh  kominfo, Calon  Perusahaan  Pemula  Berbasis
Teknologi  (CPPBT)  oleh  kementrian  riset  teknologi  dan
perguruan  tinggi  serta  Kementrian  Pemuda  dan  Olahraga
dengan program Wirausaha Muda Pemula.
Geliat  negara  Indonesia  dalam  meningkatkan  jumlah
wirausaha  baru  untuk  mengurangi  jumlah  pengangguran
terbuka  terus  di  galakkan.  Data  pengangguran  terbuka  di
Indonesia per bulan Agustus 2017 sebanyak 5,50 % turun
0,11%  dibanding  periode  yang  sama  pada  tahun
sebelumnya.  Meskipun  dari  segi  total  persentase
pengangguran mengalami penurunan, namun pengangguran
terbuka  menurut  tingkat  pendidikan  Universitas  dari  data
BPS mengalami tren  peningkatan  tiap  tahunnya,  di  tahun
2014  jumlahnya  sebanyak  495.193,  lalu  di  tahun  2015
sebanyak 565.402 , di tahun 2016 sebanyak 567.235 dan di
tahun 2017 sebanyak 618.758.
Kebijakan  dan  peraturan  yang di  terbitkan pemerintah
serta program kerja dari kementrian terkait telah ada, namun
belum mampu  untuk  mengurangi  tren  peningkatan  angka
pengangguran terbuka tingkat pendidikan Universitas sejak
tahun 2014 hingga tahun 2017. Perlu inisiatif dari berbagai
pihak untuk menyelesaikan masalah ini. Salah satunya yakni
media penyaluran informasi yang tepat mengenai visi dan
misi  universitas  dibidang  kewirausahaan  terkhusus  di
program  studi  PTIK  yang  sesuai  dengan  perkembangan
jaman dan kebiasaan pengguna. Menurut data APJII layanan
internet  yang  paling  banyak  digunakan  adalah  chatting.
Maka aplikasi yang akan dikembangkan adalah chatbot atau
robot chatting. 
Berdasarkan  masalah di atas  penulis  mencoba
membangun  sebuah  chatbot untuk  memberikan  informasi
mengenai  topik  kewirausahaan  khususnya  peluang  bisnis
untuk mahasiswa yang dapat diakses melalui peramban di
gawai serta sesuai dengan minat pengguna nantinya.
Dalam  penelitian  ini,  yang  menjadi  masalah  utama
adalah sebagai berikut: (1) Bagaimana hasil pengembangan
chatbot  informasi  peluang  bisnis  di  bidang  teknologi
informasi dan komunikasi ? (2) Bagaimana kualitas chatbot
informasi peluang bisnis di bidang teknologi informasi dan
komunikasi  berdasarkan  standar  kualitas perangkat  lunak
ISO 25010 ?
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah: (1) Mengetahui
hasil  pengembangan  chatbot informasi  peluang  bisnis  di
bidang teknologi informasi; (2) Mengetahui hasil pengujian
kualitas chatbot informasi peluang bisnis dibidang teknologi
informasi berdasarkan standar kualitas perangkat lunak ISO
25010 .
Dalam pengujian ini diberikan batasan masalah sebagai
berikut:  (1)  Dibangun  menggunakan  dialogflow;  (2)
Peruntukan program chatbot ini untuk kalangan  mahasiswa;
(3) Chatbot ini dapat berjalan melalui browser;
Manfaat  dari  penelitian ini  adalah sebagai  berikut:  (1)
Bagi  peneliti,  Dapat  menambah  wawasan  keilmuan
mengenai pengembangan chatbot  atau robot  chatting dapat
mengembangkan produk  chatbot peluang bisnis di  bidang
teknologi  dan  informasi;  (2)  Bagi  Masyarakat,  dapat
menjadi  referensi  tambahan  bagi  masyarakat  khususnya
Usaha  Kecil  Menengah  (UKM)  untuk  mengembangkan
usahanya, Dapat menjadi acuan untuk penelitian berikutnya;
(3)  Bagi  institusi,   Mempermudah  mahasiswa  jurusan
Pendidikan  Teknik  Elektro  program  studi  Pendidikan
Teknik  Informatika  dan  Komputer  (JPTE-PTIK)
menemukan  informasi  peluang  bisnis,  Mendukung  salah
satu  misi  Prodi  PTIK,  yakni  menumbuhkembangkan
teknopreanur di kalangan mahasiswa;
II. METODE PENGUJIAN
Metode  penelitian  yang  digunakan  yakni  penelitian
pengembangan (Research and Development) dengan model
pengembangan  prototyping  dan  uji  coba  produk
menggunakan model ISO 25010 dengan 4 aspek pengujian
yakni  functional  suitability,  usability,  compability,
performance efficiency.
III. HASIL PENGUJIAN
Pengujian  functional  suitability  dilakukan  dengan
memberikan  kuesioner  terhadap  2  orang  ahli  dalam
pengembangan  perangkat  lunak.   Hasil  pengujian  aspek
functionality suitability dapat dilihat pada tabel 3.1 di bawah
ini.
Tabel 3.1
Hasil Pengujian Aspek Functional Suitability




1 Fungsi untuk menampilkan 
halaman utama
2 0
2 Fungsi untuk memberikan 
sapaan berfungsi dengan 
benar
2 0
3 Fungsi untuk menampilkan 
matakuliah yang dipilih 
berfungsi dengan benar
2 0
4 Fungsi menampilkan 
Informasi peluang bisnis 
berfungsi dengan benar
2 0
5 Fungsi untuk menampilkan 
info peluang bisnis lainnya 
sudah berfungsi dengan 
benar
2 0
6 Fungsi untuk menjawab 
pertanyaan diluar cakupan 
chatbot berfungsi dengan 
benar
2 0
7 Fungsi untuk menampilkan 




Berdasarkan hasil pengujian pada tabel, persentasi
aspek functional suitability dapat diketahui sebagai berikut :
Ya =  14 / 14 x 100 %  = 100% 
Tidak =    0 / 14 x 100%   =    0%.
Pengujian  usability pada  chatbot peluang bisnis dilakukan
terhadapat mahasiswa dan alumni program studi Pendidikan
Teknik  Informatika  Dan  Komputer  (PTIK)  yang  telah
memprogram matakuliah kewirausahaan atau wirausaha IT
sebanyak  30  orang.  Pengujian  dilakukan  dengan
menggunakan instrumen yang berjumlah 18 pertanyaan.
Adapun hasil  dari  pengujian  aspek  usability  dapat  dilihat
pada tabel berikut :
Tabel 3.2
Data hasil Pengujian Usability
Skala Penilaian Jumlah Skor Jumlah xSkor
Sangat Setuju (SS) 227 5 1135














X 100 % ------------------------------------------- (1)
Keterangan :
X = Persentase 
A = Nilai total
B = Nilai maksimal
Sehingga didapatkan persentase dari aspek usability sebagai
berikut :
Persentase = 2337 / 2700 x 100% = 86,56 %
Hasil  persentase  dari  pengujian  aspek  usability  sebesar
86,56 %.
Pengujian  aspek  compability dilakukan  dengan
memasang dan menjalankan chatbot pada browser berbeda. 
Gambar 3.1
Hasil Pengujian peramban google chrome
Gambar 3.2
Hasil Pengujian peramban microsoft edge
Gambar 3.3
Hasil Pengujian pada peramban opera
Gambar 3.4
Hasil Pengujian pada peramban  mozilla firefox
Hasil  dari  pengujian  aplikasi  dengan  aspek
compatability tersebut  dilakukan  perhitungan  persentase.
Perhitungan persentase pada pengujian compability seperti
pada Tabel 3.
TABEL 3.3
REKAPITULASI HASIL PENGUJIAN COMPABILITY






Total 4 4 0




X 100 ------------------------------------------- (2)
Persentase =   4/4 x 100%= 100%
Pengujian  aspek  performance  efficiency  chatbot
peluang bisnis dilakukan dengan menghitung waktu respon
dari  chatbot  menggunakan  situs  pengujian  yang  dapat
diakses melalui URL https:/testmysite.thinkwithgoogle.com.
Berdasarkan  pengujian  didapatkan  waktu  untuk
menampilan website  selama 4 detik..
Gambar 3.5
Data Hasil Pengujian Performance Efficiency
IV. KESIMPULAN
Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan produk
berupa  chatbot  peluang  bisnis  bidang  Teknologi  dan
Informasi  (TI)  yang  dikembangkan  menggunakan
dialogflow telah memenuhi standar kualitas ISO 25010. Hal
ini  dikarenakan  berdasarkan  pengujian  dan  perhitungan
yang  dilakukan,  diperoleh  skor  100%  pada  pengujian
functional  suitability,  86,56  %  pada  pengujian  usability,
persentase 100% pada pengujian  compability dan predikat
“puas” pada pengujian performance efficiency.
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